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  Kehidupan pada anak-anak tidak pernah lepas dari aktivitas sehari-hari mereka 
yaitu melakukan permainan bersama teman-temannya. Dari sekian banyaknya aktivitas 
dan jenis permainan, bermain superhero menjadi permainan favorit penulis, dan 
hingga kini menjadi permainan yang disukai anak-anak. Bagi penulis hal tersebut 
menarik untuk diangkat dalam Tugas Akhir. Pada masa kanak-kanak bermain 
merupakan kegiatan sehari-hari dengan melibatkan rasa ego dan kegembiraan yang 
berubah-ubah ketika menirukan figur superhero. Dalam penulisan ini penulis 
menjelaskan secara rinci dan sesuai dengan visualisasi anak dalam mengekspresikan 
pahlawan dengan penguasaan teknik, bahan dan alat yang menentukan hasil karya 
yang hendak dicapai, seperti ekspresi wajah yang merupakan salah satu cara penting 
dalam menyampaikan pesan sosial bagi kehidupan anak-anak. Dalam karya ini, penulis 
menggunakan teknik blok, yaitu teknik yang digunakan untuk menghasilkan sapuan 
bidang warna dan di tahap kedua menggunakan teknik plakat dengan sapuan warna 
yang lebih kental dan menghasilkan lukisan terlihat pekat dan teknik arsir untuk 
mempertegas bagian-bagian tertentu sehingga karya terlihat lebih bagus. Penulis 
berkesimpulan bahwa membuat sebuah karya seni lukis yang memiliki nilai keindahan 
haruslah mempertimbangkan dari segi gagasan dan teknis. Karena hubungan antara 
gagasan penciptaan, tema dan proses pembentukan mencakup berbagai aspek terkait 
dengan penguasaan teknik, bahan dan alat yang menentukan hasil karya yang hendak 
dicapai. Adapun total pada karya tersebut berjumlah 20 karya lukisan dan dibuat dari 
kurun waktu 2019 akhir sampai pertengahan tahun 2020. Dalam proses pembuatan 
karya, penulis tentu mengalami berbagai kendala namun tetap bisa melewatinya 
dengan rasa sabar dan optimis serta memberikan pengalaman yang berharga dan 
kematangan dalam berkarya di masa yang akan datang.  
 
 



















The life of children can never be separated from their daily activity, that is 
playing games with their friends. Of the many activities and types of games, playing 
superheroes has become the author’s favorite game, and until now it has become a 
game that kids love. To author, it is appealing to be discussed in thesis. In childhood, 
playing is a daily activity by involving a arbitrary sense of ego and joy when 
impersonating a superhero. In this writing, the author explains in detail and 
accordance with children’s visualizations in expressing heroes with mastery of 
techniques, materials, and tools that determine the work to be achieved, such as facial 
expressions, which are an important way of conveying social messages for children’s 
lives. In the work, the author uses a block technique, which is a technique used to 
produce field strokesa of color, and in the second stage, the author uses a plaque 
technique with thicker strokes of color and results a thick-looking painting and a 
shading technique to emphasize certain parts so that the work kooks better. The author 
concludes that making a work of art with a value of beauty should consider a concept 
and technique aspect. Because of the concept of creation, theme and formation process 
includes various aspects related to mastery of techniques, materials and tools which 
determine the relust of the work to be achieved. The total number of those works is 20 
paintings and made from the end of 2019 to the mid of 2020. In the making work 
process, the author experienced some obstacles but still could get through it with 
patience and optimism, and it also gave a valuable experience and naturity in working 
in the future. 
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A.  Latar Belakang 
Pengalaman hidup seorang kreator secara personal maupun sosial sehari-hari 
merupakan sumber bagi ide pemikiran, konsep dalam berkarya seni. Melalui karya seni 
yang dihasilkannya, seorang seniman menjalin komunikasi dengan mengapresiasi. 
Karya seni merupakan media bagi seorang kreator yang mengungkapkan 
pengalamannya sesuai dengan karakter estetik seniman. Salah satu pengalaman yang 
dapat diangkat dalam penciptaan adalah aktivitas anak-anak yang sedang bermain, 
dalam hal ini pengalaman bermain superhero yang akan dijadikan tema pada media seni 
lukis. 
Sebagai mahluk sosial, penulis dalam kehidupan sehari-hari tidak terlepas dalam 
berinteraksi dengan orang lain, terutama aktivitas penulis melakukan permainan 
bersama teman-teman dimasa anak-anak pada kehidupan sehari-hari. Pengalaman 
pribadi penulis ketika masa kanak-kanak dahulu memiliki banyak sekali kenangan 
indah bersama dengan teman sebaya. Banyak sekali aktivitas yang menyenangkan dan 
berbagai macam permainan mulai dari bermain gundu, layang-layang, dan permainan 
lainnya. Namun ada salah satu jenis permainan yang sampai saat ini cukup membekas 
dan menjadi favorit bagi penulis, yaitu bermain menjadi superhero. Alasan kenapa 
permainan tersebut sangat berkesan hingga saat ini, selain karena menyukai peran yang 
dimainkan penulis juga menyukai tokoh-tokoh tersebut, karena pada masa itu penulis 
selalu berpikir bahwa karakter tersebut adalah nyata dan bisa melakukan apa saja 
dengan kekuatan supernya. Faktor lain yang mendorong penulis menyukai figur fiksi 
tersebut melalui media televisi pada masa itu setiap pagi terutama di hari libur selalu 
disuguhkan dengan acara hiburan anak-anak termasuk film superhero tersebut. 
Penulis sering bangun pagi-pagi hanya untuk bersiap-siap di depan televisi 
menunggu serial acaranya dimulai bahkan pernah sampai mengajak teman sebaya 
penulis untuk ikut serta menonton acara tersebut dan jika acara tersebut telah selesai, 
maka penulis dan teman-teman mulai bermain dan mengikuti gaya dan adegan dari 
serial tayangan tersebut dengan ekspresi wajah dan gerak yang sesuai berdasarkan 
karakter figur tersebut.  
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Selain itu, Interaksi dengan tetangga/saudara setiap hari terutama pada hari 
minggu ataupun libur, bisasanya dilakukan di teras rumah, ruang tamu dan dapur, 
semua hal tersebut dilakukan mengingat lingkungan tempat tinggal yang berada di 
sebuah kompleks dan keterbatasan dalam bermain diluar. Namun aktivitas penulis 
berintraksi dengan anak-anak cukup intens, permainan yang seringkali dilakukan 
bersama adalah bermain pahlawan-pahlawanan, keasyikan baik terkait tingkah pola laku 
dan kostum yang menampilkan kelucuan. Bermain penuh dengan kebebasan dalam 
berimajinasi, meniru-nirukan dari salah satu tokoh pahlawan yang kami kagumi.  
Tingkah pola dari prilaku dalam bermain tidak jauh beda dengan anak-anak lain 
yang sebaya di masa kecil. Bergaya layaknya salah satu tokoh pahlawan yang pandai 
mengusai ilmu beladiri. Gemar loncat sana sini menirukan gaya pahlawan yang 
dikagumi. Permainan menjadi menarik dan menyenangkan terutama ketika kami dapat 
mengekspresikannya melaui gerak, gaya juga mimik dari dengan wajah yang serius. 
Terutama ketika selesai menonton televisi film serial yang berkaitan dengan superhero. 
Seperti berpura-pura kuat, sombong, berani marah, tertawa, tegang, sedih dan lain 
sebagainya. Meskipun kenyataanya tidak ada sosok figur sungguhan yang mampu 
memiliki kekuatan super semacam itu. 
Aspek-aspek lain yang membuat penulis menjadi suka dengan karakter figur 
tersebut selain melalui media televisi, bisa penulis temukan dengan kegemaran penulis 
mengkoleksi berbagai bentuk yang bertemakan superhero mulai dari tas ransel, kotak 
bekal makan siang, sepatu sekolah, baju sehari-hari, mainan, bahkan sampai posternya 
pun juga di koleksi karena kegemaran dan kagum dengan tokoh tersebut. Dalam hal ini, 
tentunya penulis memiliki tiga tokoh figur yang menjadi favorit dan alasan kenapa 
penulis menjadikannya sebagai tokoh favorit. Ketiga figur tersebut yaitu Superman 
yang kuat dan kebal akan segala serangan senjata, dan memiliki kemampuan untuk 
terbang dengan jubahnya, lalu Captain Amerika yang memiliki latar belakang seorang 
perwira dan dilatih sebagai prajurit dengan disuntikan serum super soldier yamg 
menjadikannya prajurit terkuat dengan tameng supernya dan ilmu bela diri yang 
memukau, lalu ada Spiderman yang dimana bagi penulis selain unik dalam bertarung, 
namun juga lincah dalam menghindari serangan musuhnya, dibekali kemampuan untuk 
bisa mengeluarkan jarring dari tangannya dan bisa bergelantungan dari Gedung ke 
Gedung. 
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Ketika penulis mulai memasuki fase pertumbuhan dari anak-anak, remaja hingga 
dewasa, kesenangan akan hobi bermain superhero tersebut tentunya tidak lagi menjadi 
permainan favorit sehari-hari dikarenakan faktor-faktor yang mendorong penulis untuk 
mencoba beradaptasi sebagai seorang yang telah tumbuh dewasa. Penulis lebih banyak 
meluangkan waktunya menongkrong bersama teman-teman atau terkadang berkumpul 
untuk belajar kelompok. Bagaimanapun juga di fase ini penulis adalah seorang anak 
laki-laki yang telah beranjak dewasa dan mulai mengerti mengenai arti kedewasaan diri.  
Kerap kali kenangan tersebut, masih kuat membekas dalam ingat diri penulis 
meskipun hidup telah beranjak dewasa. Pengalaman indah yang sangat membekas pada 
memori dan sulit terlupakan. Pengalaman masa kecil yang penuh dengan rasa percaya 
diri, bangga, bisa menirukan gerakan dari gaya tokoh yang pemberani ketika sedang 
beraksi. Namun kesenangan penulis yang suka menonton tayangan televisi seperti film 
tersebut masih melekat dan bahkan sudah menjadi kebiasaan sehari-hari sebab penulis 
tidak hanya menontonnya melalui televisi, tetapi bisa juga melalui bioskop, atau melalui 
situs internet, selain itu, penulis kerap kali membeli mainan atau action figure 
superhero. Hal ini tentu saja berbeda maknanya dimana ketika masih kanak-kanak 
penulis memiliki mainannya dan dimainkan bersama teman-teman hingga tidak jarang 
sampai rusak, dan ketika dewasa ini penulis mencoba menjadikannya bukan untuk 
dimainkan melainkan untuk dikoleksi dan ini menjadi hobi baru bagi penulis. 
Mengkoleksi mainannya dan hampir beragam jenis penulis menonton film tersebut dan 
terkadang penulis membaca komiknya dan juga memiliki posternya yang dipajang di 
kamar dan itu telah menjadi hobi tersendiri yang menyenangkan hati.  
Pada fase ini dimana sekarang penulis adalah seorang mahsiswa, merupakan suatu 
peralihan transisi penulis dari anak-anak, remaja, hinnga  dewasa yang tadinya lebih 
cenderung sekedar hobi saja namun sekarang telah ada penambahan dimana kegemaran 
itu bisa penulis ekspresikan melalui media dua dimensi sebagai objek untuk melukis 
atau drawing sehari-hari, dengan tidak meninggalkan kegemaran menonton film 
tersebut jika ada waktu luang kuliah, bisa melalui laptop yang sudah di download, bisa 
dari youtube yang filmnya sudah dibajak, bisa juga pergi langsung ke bioskop Bersama 
teman kuliah yang memiliki hobi yang sama. 
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Terkadang penulis juga kerap kali berinteraksi terhadap anak-anak kecil melalui 
media action figure tersebut, baik itu anak-anak tetangga maupun keponakan sendiri. 
Melalui media tersebut penulis memberitahukan bahwa superhero merupakan sosok 
figur pemberani, seorang pembela kebenaran, dan sosok yang adil dalam menumpas 
kejahatan. Hal ini cukup berhasil untuk membuat anak-anak menjadi pribadi yang 
memiliki semangat akan nilai juang yang tinggi, walaupun tanpa penulis beritahukan 
pun mereka juga sudah mengetahui seperti apa karakter figur tersebut dikarenakan 
gemar mengidolakannya, membuat penulis menjadi mereka juga sedang mengalami fase 
yang sama seperti penulis sewaktu kecil. 
Menyikapi tentang anak-anak dimasa sekarang yang juga menyukai akan hal 
mengenai figur tersebut beserta kebiasaan dan aktifitas mereka, membuat penulis 
tertarik untuk menyoroti mereka dengan sudut pandang penulis berdasarkan 
pengalaman masa kecil pribadi. Hal ini lah yang menjadi dasar pondasi penulis untuk 
menjadikannya sebagai suatu ide dan gagasan dalam menciptakan karya lukis. Dengan 
menggunakan aspek-aspek yang terkait didalamnya, penulis mengamati secara detail 
mengenai anak-anak pada masa sekarang yang juga mengidolakan dan menirukan gerak 
dan gaya bertarung dari tokoh-tokoh tersebut. Tidak jarang penulis juga turut serta 
dalam kegiatan mereka, terkadang berperan sebagai musuh atau tokoh yang jahat 
maupun sebagai teman dan partner dari figur tersebut. Dengan demikian, pengalaman 
sehari-hari dalam berinteraksi dengan dunia bermain anak-anak, melahirkan banyak 
gagasan terutama ekspresi gerak gaya dan kostum pada figur anak-anak sebagai 
superhero.  
Bedasarkan pengalaman di atas melalui pengamatan tentang dunia anak-anak 
dalam bermain sebagai tokoh tersebut, membawa penulis, mengamati dan memahami 
realita bermain dunia anak-anak sebagai superhero masa kini. Penulis merasakan dunia 
permainan anak-anak telah mengalami pergeseran pola dan cara mereka bermain 
bersama-sama. Kalau penulis bandingkan belasan tahu lalu, agak sedikit jauh dan beda 
dengan kehidupan penulis dimasa kecil. Tidak sedikit anak-anak masa kini dalam dunia 
kehidupan keseharian, waktu senggang mereka dihabiskan bermain gawai. Kehidupan 
mereka terasing, satu dengan yang lain jarang berinstraksi, terlibat secara sosial 
melakukan bermain bersama.  
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Meskipun demikian, sekali-kali penulis masih juga bertemu anak-anak dari sanak 
famili, tetangga maupun anak dari seorang teman mereka yang masih suka main 
pahlawan-pahlawanan. Tidak jarang penulis dalam satu kesempatan sering ikut main 
sekedar menemani mereka yang sedang bermain bersama. 
Penulis sengaja bertingkah laku seperti anak kecil juga, terlibat ikut bermain 
untuk merasakan kembali pengalaman bermain layaknya di masa kecil dulu. Tingkah 
pola mereka lucu, unik dan mengejutkan penuh kebebasan cara mereka yang 
menafsirkan superhero sesuai pengalaman mereka masa kini, karena kesadaran mereka 
di dalam dunia anak-anak masih lugu dan polos. Mereka dalam menampilkan kostum 
seadanya sesuai pikiran mereka sebagai anak-anak yang bebas dan penuh imaji. Mereka 
pandai meniru prilaku dan gaya karakter figur tersebut. Mereka gampang meniru dan 
sambil membayangkan diri seolah-olah pahlawan yang memiliki jiwa patriotisme tinggi 
seperti tokoh-tokoh tersebut. Mereka menganggap dirinya layaknya tokoh berkekuatan 
super yang gagah berani sedang menumpas kejahatan. Meskipun hanya dunia imajinasi 
yang mereka ekspresikan melalui tinngka pola laku mereka menganggap segala 
sesuatunya menjadi hal seolah-olah nyata. Penulis mengangkat tema anak-anak sebagai 
superhero adalah menikmati kembali semangat romantis penulis dengan kehidupan 
masa kanak-kanak sampai sekarang. Penulis masih sering menonton film animasi, 
mengumpulkan mainannya dan moster-monter fiktif. 
Dengan demikian, pengalaman sehari-hari dalam berinstraksi dengan dunia 
bermain anak-anak, melahirkan banyak gagasan terutama ekspresi gerak gaya dan 
kostum pada figur anak-anak sebagai superhero. Dengan melakukan melalui 
pengalaman langsung maupun tidak langsung, penulis harapkan lebih dapat menggugah 
daya imajinasi dalam mewujudkan karya. Sehingga gagasan yang diterjemahkan dalam 
bahasa visual dengan memanfaatkan; elemen visual, komposisi dan teknik yang diramu 
secara harmonis menjadi karya seni lukis yang menarik dapat terwujud adanya. 
Penggayaan visual pada karya ini lebih mengarah ke deformasi kartun, hal ini dilakukan 
untuk mempermudah audiens agar lebih memahami pemaknaan yang disampaikan oleh 
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B.  Rumusan Penciptaan 
Berdasarkan latar belakang di atas maka penciptaan karya seni akan dikemukakan 
permasalahan yang menjadi dasar pijakan dalam proses penciptaan Tugas Akhir Karya 
Seni Lukis. Berikut beberapa permasalahan yang hendak diuraikan dalam 
mengiplementasikanya dalam bentuk karya seni: 
1. Apa yang dimaksud dengan peran anak-anak sebagai pahlawan dalam seni 
lukis. 
2. Bagaimana visualisasi anak-anak sebagai pahlawan dengan kostum sederhana 
dalam seni lukis. 
 
C.  Tujuan dan Manfaat  
Di dalam penciptaan karya seni rupa selain bertujuan untuk kebutuhan ekspresi 
personal. Penciptaan karya juga diharapkan bermanfat buat masyarakat pada umumnya. 
Sebagai berikut di bawah ini: 
Tujuan: 
1. Memahami dan memberi penjelasan tentang ekspresi anak-anak yang sesuai 
terhadap judul tentang ekspresi anak sebagai pahlawan dalam penciptaan 
karya seni lukis. 
2. Menvisualisasikan ekpresi anak sebagai pahlawan dalam 20 karya seni lukis.  
 
Manfaat: 
1. Sebagai sarana apresiasi masyarakat, terhadap karya seni lukis yang 
diharapkan dapat membuka kesadaran masyarakat memahami ekspresi dunia 
anak-anak. 
2. Memberikan sumbangsih perkembangan ragam estetis yang telah di capai, 
selama proses belajar mempedalami Seni Lukis pada Jurusan Seni Murni, 
Fakultas Seni Rupa, ISI Yogyakarta. 
3. Memperkaya pemikiran, gagasan dan pokok-pokok perupaan pada karya yang 
telah diciptakan sebelumnya, sehingga memberikan inspirasi bagi pencipta 
karya seni khususnya di bidang seni lukis. 
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D.  Makna Judul 
Makna judul dalam laporan ini tujuannya adalah memberikan penegasan 
pengertian dari istilah yang terdapat pada judul “Peran Anak-Anak Sebagai Pahlawan 
Untuk Penciptaan Lukisan” 
Peran: 
  Adapun yang dimaksud dengan peran menurut Soekanto (2002: 243), 
yaitu peran mrupakan aspek dinamis kedudukan (status), apabila seseorang 
melaksanakan hak dan kewajibannya sesuai dengan kedudukannya, maka ia 
menjalankan suatu peranan. 
Anak-Anak: 
  Ariyanti (2018: 50) menjelaskan dalam jurnalnya berkaitan dengan 
anak-anak yang dijelaskan sebagai berikut: 
Anak uisa dini adalah kelompok anak yabg berada dalam proses 
pertumbuhan dan perkembangan unik. Anak memiliki pola pertumbuhan dan 
perkembangan (koordinasi dan motoric halus dan kasar), daya pikir, daya 
cipta, bahasa komunikasi, yang tercakup dalam kecerdasan intelektual (IQ), 
kecerdasan emosional (EQ), kecerdasan spiritual (RQ), sesuai dengan tingkat 
pertumbuhan dan perkembangan anak. Pertumbuhan dan perkembangan anak 
usia dini perlu diarahkan pada peletakan dasar-dasar yang tepat bagi 
pertumbuhan dan perkembangan manusia seutuhnya.” 
Pahlawan: 
  Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia edisi ketiga dengan editor 
Alwi ( KBBI, 2001: 811), pengertian pahlawan adalah sebagai berikut:  
“Orang yang menonjol karena keberanian dan dan pengorbanannya 












Menurut Robert (1965: 899) yang ditulis dalam bukunya berjudul “Painting” 
Encylopedia of The Word Art, adalah: 
Painting in the fine art, is application of colour to a surface for the 
purpose of creating image” (Lukisan dalam seni rupa murni adalah 
penerapan warna pada bidang dengan maksud menciptakan angan-angan atau 
gambaran pikiran). 
 
Adapun menurut Soedarso (1984: 2), seni lukis adalah “Pengucapan 
pengalaman artistik yang ditumpahkan pada bidang dua dimensional dengan 
menggunakan garis warna”. 
 
Dari penegasan judul di atas dapat disimpulkan, bahwa peran yang penulis 
maksud didalam konteks ini, penulis fokuskan untuk menghadirkan ungkapan perasaan 
dari pola tingkah laku anak-anak dalam bermain yang berpura-pura menjadi seorang 
superhero. Terutama terungkap melalui ekspresi gerak, gaya dan kostum pada figur 
anak-anak sebagai superhero. Lalu penulis olah dalam bahasa visual dengan metode 
pendekatan mengadopsi elemen visual citra estetik dari gaya lowbrow. Komposisi dan 
teknik yang diramu secara harmonis dengan warna-warni animasi dan komik. 
Menampilkan berbagai figur dan gerak dari aktivitas anak-anak yang penuh dengan 
pose gaya menjadi karya Seni Lukis. 
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